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Perkembangan teknologi yang kian pesat telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan
sehari-hari. Hal ini bukan hanya menciptakan inovasi baru, tetapi juga mendorong kreativitas manusia untuk terus
berinovasi dalam dunia teknologi. Pernyataan ini sejalan dengan pandangan Rahmadani, yang menyatakan bahwa
perkembangan industri game dapat dilihat dari pendapatan global yang terus mengalami peningkatan pesat,
diperkirakan akan terus tumbuh hingga tahun 2025. contoh pengembangan teknologi dalam industri permainan
online menurut Pratama adalah genre Multiplayer Online Battle Arena, yang lebih dikenal dengan sebutan MOBA.
Popularitas MOBA terus meningkat hingga saat ini, menjadikannya salah satu genre paling digemari dalam video
game. MOBA, yang merupakan akronim dari Multiplayer Online Battle Arena, dimainkan secara daring oleh sejumlah
pemain yang bertanding di dalam sebuah arena.

Kehadiran Lokapala menjadi tonggak penting dalam upaya mengembangkan game lokal yang mampu bersaing di
pasar global. Selain itu, Lokapala mencerminkan potensi besar industri kreatif Indonesia untuk menghadirkan
produk digital berkualitas tinggi yang mampu memadukan unsur hiburan dengan kekayaan budaya. Temuan ini
menjadikan Lokapala subjek yang relevan untuk penelitian dalam berbagai bidang, termasuk analisis sentimen untuk
memahami persepsi pengguna terhadap game lokal.
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• Rumusan Masalah : Bagaimana persepsi pengguna game Lokapala pada Google Play Store

terhadap ulasan dan seberapa baik algoritma Support Vector Machine (SVM) mengklasifikasikan

ulasan game Lokapala berdasarkan teks ulasan pengguna di Google Play Store?
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menerapkan metode data mining, khususnya dalam bentuk
analisis sentimen terhadap data teks. Algoritma Support Vector Machine (SVM) dimanfaatkan untuk mengelompokkan
tingkat kepuasan pengguna terhadap game Lokapala berdasarkan ulasan yang diperoleh dari Google Play Store.
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Data Ulasan
Dari melakukan proses scraping data ulasan pada Google Colab menggunakan Python, Total data yang berhasil
terkumpul adalah 6000 data ulasan.

NO Review ID Username Rating Review Text Date

1 4b3b89d6-3682-4a31-a9af-
ff48e87bef40

Pengguna
Google

1 ini gw baru donwlod kan pas 
mau masuk selalu ga bisa
katanya jaringan tidak ada

padahal jelas jelas sinyal nya
bagus👀

2025-07-24 
15:40:33

2 3003eca9-23ed-4e5e-8466-
b82804dd3e79

Pengguna 
Google

3 game masih kurang stabil yah 2025-07-23 
15:28:18
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Labelling

Label sentimen ditentukan berdasarkan rating: 1–2 negatif, 4–5 positif, sedangkan 3 dihapus karena dianggap netral
dan tidak relevan untuk klasifikasi biner. Tujuan penghapusan data dengan rating netral adalah untuk menghindari
ambiguitas dalam pelatihan data yang dapat mendorong model pembelajaran.
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Spliting Dataset

Jumlah data ulasan yang layak digunakan untuk pelatihan model klasifikasi adalah 5.100 data dari total 6.000 ulasan,
setelah melewati seluruh tahapan preprocessing yang menyebabkan penurunan ini.

Data kemudian dibagi (splitting) menjadi dua subset utama: data latih (training data) dan data uji (testing data) agar
model dapat dilatih dan diuji secara optimal. Dalam penelitian ini, tiga skenario pembagian digunakan untuk melihat
bagaimana kinerja model klasifikasi berbeda:

Data train 90% 80% 70%

Data test 10% 20% 30%
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Setelah proses pelabelan dan pra-pemrosesan selesai, 20% persen data uji digunakan untuk tahap pengujian.
Untuk mengevaluasi kemampuan model dalam mengklasifikasikan sentimen ulasan, algoritma Support Vector
Machine (SVM) yang menggunakan kernel linier diuji pada data ini. Untuk melakukan evaluasi, metrik akurasi,
precision, recall, dan f1-score digunakan untuk membandingkan hasil prediksi dengan label sebenarnya.
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Secara keseluruhan, WordCloud ini menggabungkan pujian dengan masukan konstruktif.
Banyak kata positif, mendukung temuan analisis sentimen sebelumnya bahwa sebagian
besar ulasan bersifat positif. Sementara itu, kata-kata dengan nada permintaan atau
keluhan menunjukkan bahwa pengembang dapat memperbaiki masalah
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Hasil evaluasi yang dilakukan pada model klasifikasi yang menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) 
menunjukkan bahwa model memiliki kemampuan untuk mengklasifikasikan sentimen ulasan pengguna tentang game 
Lokapala dengan tingkat akurasi yang cukup tinggi. Dengan nilai precision tertinggi sebesar 0.85 pada sentimen positif, 
model mampu mengenali ulasan positif secara akurat. Di sisi lain, nilai recall tertinggi juga ditemukan pada sentimen
positif dengan nilai 0.93, yang menunjukkan bahwa model mampu mengenali sebagian besar ulasan positif dengan
sukses. Meskipun demikian, hasil klasifikasi untuk sentimen negatif masih menunjukkan masalah; nilai recall hanya
sebesar 0.59 dan skor F1 hanya sebesar 0.66. Menurut Lunando dan Purwarianti, unsur sarkasme dan ambigu dalam
ulasan pengguna, serta ketidakseimbangan distribusi data, dapat menjadi penyebabnya.

Kata-kata positif seperti "bagus", "keren", dan "banget" muncul lebih sering dalam ulasan WordCloud, yang 
meningkatkan hasil klasifikasi.  Namun, kata-kata seperti "tolong", "jaring", "lag", dan "update" sangat terlihat, 
menunjukkan bahwa beberapa pengguna mengeluh tentang kinerja teknis game.  Adanya kata-kata seperti "Indonesia" 
dan "anak bangsa" menunjukkan bahwa pengguna bangga dengan karya lokal.

Secara keseluruhan, SVM telah terbukti efektif dalam tugas klasifikasi sentimen ulasan pengguna untuk aplikasi game 
lokal.
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Studi ini menunjukkan bahwa algoritma Support Vector Machine (SVM) dapat mengklasifikasikan sentimen
ulasan game Lokapala dengan sangat akurat, meskipun pelabelan dilakukan secara otomatis berdasarkan nilai
bintang. Hasil kuantitatif pada wordcloud diperkaya dengan kata-kata dominan yang menunjukkan kepuasan dan
keluhan pengguna.

Kombinasi antara visualisasi WordCloud dan kinerja klasifikasi SVM memiliki nilai strategis karena memisahkan
ulasan positif dan negatif dan membantu menentukan masalah teknis yang perlu diperbaiki serta peluang
pemasaran berbasis nilai budaya. Ini selaras dengan karakteristik SVM yang efektif dalam menangani data teks
yang sangat besar dan mampu memisahkan kelas dengan margin yang ideal, sehingga cocok untuk dataset ulasan
pengguna.

Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan karena pelabelan sentimen hanya didasarkan pada peringkat bintang,
yang dapat menyimpang dari isi komentar. Untuk penelitian lebih lanjut, disarankan untuk melakukan validasi
manual sebagian dataset atau membandingkan SVM dengan algoritma lain seperti Naive Bayes atau Random
Forest. Metode seperti itu dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang bagaimana berbagai
algoritma berfungsi dalam analisis sentimen game lokal.
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